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INTRODUCCIÓN 
Todo el aprendizaje en nuestras vidas tiene lugar a través del juego. Juego, 
significa una actividad siguiendo reglas específicas con objetivos claramente 
definidos. Los estudiantes logran estos objetivos ya sea en grupo o compiten 
por su cuenta contra otros jugadores o grupos de jugadores. Los juegos 
pueden simular un mundo real, situaciones reales a las que estamos expuestos 
en nuestra vida. A través de juegos podemos practicar los conocimientos y 
habilidades ya adquiridos. Los juegos permiten que los estudiantes se realicen 
a sí mismos. Aparte de esto, también son una buena manera de deshacerse 
del estrés. Mientras juegan, los niños aprenden a cooperar y reconocer el 
carácter del otro. El juego apoya un espíritu competitivo y conduce al desarrollo 
personal. Como tales, los juegos tienen su lugar en muchas actividades como 
leer, escribir, dibujar, actuar, bailar, etc. Los estudiantes manipulan las cosas y 
reaccionan a las instrucciones y situaciones diferentes, lo que promueve su 
imaginación, aumenta su percepción y atención y crea un ambiente positivo en 
el aula. Aunque los juegos consumen mucho tiempo, ayudan a los estudiantes 
a aprender el idioma extranjero y aumentan su interés y esfuerzo. 
 
Nuestras vidas están llenas de responsabilidades diarias: actividades 
que siguen reglas específicas que conducen a objetivos específicos. Las 
actividades en la enseñanza del idioma inglés se basan en un principio similar. 
Los estudiantes juegan juegos para lograr los objetivos de los juegos. Deben 
comunicarse, interactuar y pensar de manera realista, lo que les ayuda a 
desarrollar sus habilidades y habilidades lingüísticas. La única diferencia 
importante es que cada vez que alcanzamos un objetivo en un juego, el juego 
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termina, mientras que en la vida real nos enfrentamos a otro desafío. Los 
juegos y actividades son herramientas importantes y efectivas para enseñar un 
idioma extranjero. 
 
Sin embargo, la importancia de los juegos y actividades a menudo se 
subestima y su potencial no se aprecia plenamente. Existe la creencia popular 
de que el juego es una herramienta para enseñar a los estudiantes y, por lo 
tanto, rara vez se utiliza para enseñar a adolescentes y adultos. 
 
Todavía hay muchos profesores que consideran la implementación de 
juegos en la lección una pérdida de tiempo. O bien no pueden valorar su efecto 
benéfico o no pueden inventar juegos que brinden estos beneficios. A pesar de 
que algunos maestros implementan juegos en sus lecciones, los consideran 
actividades divertidas para completar el tiempo restante de la lección en lugar 
de materiales didácticos completos. Por lo tanto, es necesario ofrecer a los 
docentes una amplia gama de juegos y enseñarles cómo usarlos en las 
lecciones del idioma inglés, ya que la forma incorrecta de administrar el juego 
puede impedirles lograr el resultado esperado. 
 
El presente trabajo académico: APLICANDO JUEGOS PARA MEJORAR 
EL VOCABULARIO EN INGLÉS EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO “B” 
EN LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA SECUNDARIA “ANTAUTA” – AYAVIRI, 
2018, está organizado en 03 capítulos, los cuales están contenidos de la 
siguiente forma: 
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En el capítulo I, se detalla los aspectos generales del trabajo académico, 
la justificación y los objetivos. 
 
En el capítulo II, se muestra los fundamentos teóricos que nos llevaron a 
orientar nuestro trabajo hacia nuestro objetivo del trabajo académico, en el cual 
adjuntamos muchos detalles de autores que comparten con nosotros muchos 
de sus puntos de vista y creemos que es un aporte importante para enriquecer 
las teorías del aprendizaje o adquisición de un nuevo idioma. 
 
En el capítulo III, se explica los detalles de la planificación y ejecución de 
las prácticas de trabajo académico es decir contiene muchos de los 
documentos y materiales necesarios para la realización de una sesión de 
aprendizaje con los estudiantes de idiomas; la ejecución, en este punto 
detallamos muchos de los momentos que pasamos en las actividades 
enseñanza-aprendizaje con los estudiantes, es decir exponemos en este 
capítulo las Unidades de Aprendizaje y las Sesiones de Aprendizaje, también 
en este capítulo exponemos muchos de los resultados  de acuerdo a las 
actividades realizadas en el trabajo de campo. 
 
En el marco de la síntesis del trabajo se presenta las conclusiones del 
trabajo de campo, las recomendaciones al método utilizado, la bibliografía y los 
anexos correspondientes del trabajo de campo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
CAPÍTULO I 
ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADÉMICO 
1.1. TÍTULO DEL TRABAJO ACADÉMICO 
Aplicando juegos para mejorar el vocabulario en inglés en los estudiantes 
del Segundo “B” en la Institución Educativa Secundaria “Antauta” – 
Ayaviri, 2017. 
 
1.1.1. Institución educativa donde se ejecuta 
“Antauta – Ayaviri, 2017 
 
1.1.2. Duración 
Fecha de inicio  : 02 Junio de 2017 
Fecha de finalización : 29 de diciembre de 2017 
 
1.1.3. Sección 
SECCIÓN   : Segundo  
ALUMNOS   : 22 alumnos. 
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1.2. JUSTIFICACIÓN DE TRABAJO ACADÉMICO 
Los juegos de aprendizaje no son solo un género de juegos, sino un 
campo único y emergente que opera en la intersección de juegos 
diseñadores, diseñadores de aprendizaje, expertos en la materia, 
desarrolladores, educadores e investigadores, que colaboran para 
producir experiencias de aprendizaje innovadoras y atractivas. La última 
década se ha desarrollado el espacio de posibilidad, con ejemplos de lo 
que es posible en juegos de aprendizaje. 
 
En todo el espectro, desde pequeñas aplicaciones, y muchas cosas 
intermedias. Sin embargo, como campo, nosotros estamos comenzando a 
coronar el horizonte en lo que es realmente posible para aprovechar los 
juegos de aprendizaje de forma más profunda y formativa experiencias de 
aprendizaje tanto dentro como fuera de la escuela. 
 
Por todo ello se justifica el presente trabajo académico, para crear 
juegos que produzcan un aprendizaje más profundo pero que también 
apoyen y guíen el aprendiz hacia una comprensión más rica y el dominio 
de los conceptos requeridos para dar ese paso tan importante el de tener 
un aprendizaje significativo. 
 
1.3. OBJETIVOS 
1.3.1. Objetivo General 
Determinar la importancia de los juegos para mejorar el vocabulario 
en el idioma inglés en los estudiantes del segundo “B” en la 
Institución Educativa Secundaria “Antauta” – Ayaviri, 2017” 
11 
1.3.2. Objetivos Específicos 
Fomentar los juegos en la planificación de las sesiones de 
aprendizaje en los estudiantes del segundo “B” en la institución 
educativa Secundaria “Antauta” – Ayaviri, 2017 
 
Seleccionar los juegos educativos para cada sesión de aprendizaje 
en los estudiantes del segundo “B” en la institución educativa 
Secundaria “Antauta” – Ayaviri, 2017 
 
Aplicar los juegos en vista que despierta el interés de los 
estudiantes del segundo “B” en la institución educativa Secundaria 
“Antauta” – Ayaviri, 2017. 
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CAPÍTULO II 
FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
2.1. BÁSES TEÓRICAS 
2.1.1. La enseñanza del idioma inglés 
El inglés como idioma extranjero se introdujo en las aulas de todo el 
mundo, y así fue. En el Perú, los alumnos comienzan a aprender inglés 
como asignatura obligatoria en el tercer año de educación primaria. La 
asignación de tiempo es de tres lecciones por semana, cada una de las 
cuales toma 45 minutos. Muchas escuelas ofrecen algunos grupos de 
interés lingüístico para niños en el primer y segundo año de la escuela 
primaria. Este tipo de educación apoya el interés y la actividad. Los 
niños aprenden a entender el lenguaje hablado y adquieren la 
pronunciación correcta. Trabajan con un gran número de imágenes que 
se utilizan para diversas tareas como clasificación, orden, relleno o 
dibujo. También se incluyen juegos didácticos, rimas y trabalenguas. 
Hoy en día, los niños viajan cada vez más y, como resultado, a menudo 
entran en contacto con varias personas y artículos (por ejemplo, 
computadoras, teléfonos móviles) usando palabras extranjeras. 
Naturalmente, esto los motiva a comunicarse en un idioma extranjero. 
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          La tesis se centra en principiantes completos, es decir, alumnos 
que comienzan a aprender inglés en el tercer año en una escuela 
primaria. 
 
2.1.2.  Alumnos en la enseñanza del inglés. 
Hoy en día, en el siglo XXI, el inglés se está extendiendo cada vez más 
en todo el mundo, ya que ha sido aceptado como un idioma 
internacional. Los niños que empiezan a aprender inglés (principiantes) 
pueden dividirse según su edad.  Wendy A. Scott y Lisbeth H. Ytreberg 
(1976) dividen a los niños en dos grupos. El primer grupo está 
compuesto por niños de cinco a siete años, y el segundo grupo tiene 
niños de entre ocho y diez.  Slattery y Willis también dividen a los niños 
en dos grupos, pero de una manera diferente: niños menores de siete 
años (VYL, muy jóvenes) y niños entre siete y doce años (YL, jóvenes 
aprendices). Las siguientes líneas se enfocan en el primer grupo de 
estudiantes, es decir, VYLs (estudiantes muy jóvenes). 
 
2.1.2.1. Estudiantes muy jóvenes: de cinco a siete años 
Scott e Ytreberg argumentan que los estudiantes muy jóvenes 
pueden hablar sobre lo que sucede en el presente, pero también 
sobre el futuro y el pasado. Comienzan a entender las palabras 
ayer, hoy y mañana. Son capaces de planificar sus actividades y 
tiempo libre. Les gusta jugar en compañía de otros niños, pero 
también disfrutan jugando solos. Los niños a esta edad no pueden 
compartir o pedir prestado algo de alguien. En base a eso, 
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siempre se les llama niños "egocéntricos". (Scott &Ytreberg, 1976, 
p. 3). 
A los niños de esta edad les gusta hablar, conversar, 
discutir y contar historias. Sin embargo, no son capaces de 
separar los hechos y la ficción estrictamente. (Scott &Ytreberg, 
1976). 
También les encanta escuchar sonidos, ver imágenes, 
actuar, cantar canciones y decir rimas y cantos (Slattery y Willis, 
2001). 
La actividad, la concentración y la capacidad de atención 
son muy cortas, por lo que es importante utilizar muchas 
imágenes y otras ayudas visuales. Llegan a conocer el mundo 
que los rodea a través de sus ojos, oídos y manos. Es probable 
que los niños no puedan leer y escribir en su lengua materna, por 
lo que es necesario presentar las actividades de manera 
comprensible (Slattery y Willis, 2001). Mary Slattery afirma que los 
niños de esa edad no pueden organizar su aprendizaje; a menudo 
lo ven como algo divertido. 
Al igual que Scott y Ytreberg, Mary Slattery y Jane Willis 
también ponen énfasis en un niño como individuo que se está 
desarrollando muy rápidamente a esta edad. Los niños muy 
pequeños son positivos con el aprendizaje, son curiosos y 
curiosos por naturaleza, por lo que aceptan toda la información 
con entusiasmo y buena disposición. Para convertirse en 
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aprendices exitosos, necesitan sentirse progresados y deben ser 
elogiados, ya que los estimula a continuar con el aprendizaje. 
 
El conocimiento de las reglas gramaticales y gramaticales 
se desarrolla gradualmente, es decir, los niños de cinco a siete 
años no son lo suficientemente maduros para entenderlos. El 
profesor debe dar las explicaciones de la gramática solo cuando 
los alumnos lo piden y cuando pueden comprender el punto (Scott 
y Ytreberg, 1976). Scott señala que “la enseñanza de la gramática 
solo debe incluir el mínimo de la gramática que se enseña como 
gramática y luego solo para los niños mayores” (Scott y Ytreberg, 
1976, p. 6). Esta edad, de cinco a siete años, está llena de 
cambios y requiere un aprendizaje "simple" lleno de ruidos 
divertidos, actividades y juegos. 
 
2.1.2.2. Jóvenes Aprendices - Siete a Doce Años de Edad. 
Los niños de esta edad son más maduros que los niños muy 
pequeños. Slattery y Willis afirman que los niños de siete a doce 
años:  son capaces de leer y escribir en su lengua materna; les 
gustan las historias y los cómics;  desarrollar como pensadores, 
y por lo tanto como crucigramas y enigmas;  entender la 
diferencia entre realidad y ficción;  son capaces de trabajar y 
cooperar con otros compañeros de clase. Es un período de 
desarrollo físico y mental. Scott y Ytreberg (1976) describen a los 
jóvenes estudiantes como niños relativamente maduros. En esta 
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edad los niños son curiosos: hacen preguntas todo el tiempo y 
pueden tomar sus propias decisiones. En comparación con los 
aprendices muy jóvenes, los aprendices jóvenes son menos 
egocéntricos: pueden cooperar con los demás y trabajar en grupo. 
De ello se deduce que las actividades en forma de trabajo en 
pareja y trabajo en grupo tienen su lugar en la enseñanza del 
inglés a niños de siete a doce años. Sarah Phillips define a los 
jóvenes estudiantes como "niños desde el primer año de 
escolaridad formal (cinco o seis años) hasta los once o doce 
años" (Sarah Phillips, 1993, p. 5). Ella, sin embargo, señala que la 
madurez de los niños está influenciada por muchos otros factores, 
por ejemplo, el entorno donde viven los niños, su cultura y sus 
compañeros y padres. Sarah Phillips sostiene que los jóvenes 
aprendices son grandes imitadores. Aprecian cada actividad o 
juego que el profesor ha preparado para ellos. Es, por lo tanto, 
necesario desarrollar en los alumnos este entusiasmo e interés 
por aprender. El profesor debe utilizar actividades simples con 
reglas comprensibles. Las actividades escritas deben usarse solo 
ocasionalmente, ya que los niños de esta edad aún no son 
competentes en la mecánica de la escritura, ni en su lengua 
materna ni en una lengua extranjera (Sarah Phillips, 1993, p. 7). 
Las actividades orales, por el contrario, deben componer la parte 
principal del tiempo de clase. Sin embargo, es importante ser 
tolerante y discreto en la corrección de errores y la evaluación del 
desempeño oral, especialmente al principio. Al trabajar con niños, 
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siempre es importante pensar en sus personalidades porque cada 
niño es un individuo. 
 
2.1.3. Juegos. 
Aprender idiomas extranjeros es a menudo un proceso exigente y 
duradero. La tarea del maestro es encontrar los métodos que faciliten el 
aprendizaje y fomentar el interés de los niños en el idioma. Una de las 
posibilidades es incorporar juegos y actividades en las lecciones. 
 
Julia Khan ofrece una definición simple de juego: "un juego se 
juega cuando uno o más jugadores compiten o cooperan para obtener 
beneficios de acuerdo con un conjunto de reglas" (Khan, 1991, p. 142). 
En otras palabras, en opinión de Khan, un juego se define como una 
actividad que se rige por reglas y objetivos claramente definidos. 
Habiendo alcanzado los objetivos, el juego ha terminado. Por último, 
pero no menos importante, el juego está lleno de diversión y diversión. 
 
Dentro de la tesis, el término "juego" se utiliza para una actividad 
con reglas y objetivos claramente definidos, que sirve como material 
didáctico de pleno derecho. 
 
2.1.3.1. La importancia de los juegos. 
Cualquier juego involucrado en una lección de inglés debe tener 
sus objetivos específicos. La elección de un juego o actividad 
depende de la decisión del maestro y del tema que se necesita 
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practicar. Eibenová (2013, pág. 11-12) examina lo que los niños 
pueden practicar y mejorar a través de los juegos. Por medio del 
juego podemos: 
 Practicar vocabulario, colocación, orden de palabras 
 Practicar escribir palabras en inglés 
 Practicar la lectura de palabras en inglés, oraciones y 
textos 
 Trabajar con diccionarios de ingles 
 Cantar canciones en inglés 
 Conversación práctica, entrevista 
 Pasar un buen rato con los niños. 
 
 Lewis también considera los juegos útiles. Argumenta que 
los juegos podrían usarse para “introducir o practicar ciertos 
temas, para practicar los elementos del lenguaje recientemente 
aprendidos, o para relajar o energizar una clase” (Lewis & 
Bedson, 1999, p. 6). 
  
 Por otro lado, señala que el profesor debe tener en cuenta 
las habilidades pasivas y activas del lenguaje de los niños antes 
de elegir un juego. 
  
 De lo dicho anteriormente se desprende que los juegos y 
actividades son herramientas útiles en la enseñanza de idiomas. 
Sin embargo, es importante saber cómo incluirlos en la lección. La 
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mayoría de los maestros que enseñan inglés trabajan con varios 
libros de texto y cursos, y deben seguir un plan de estudios 
claramente definido. Por lo tanto, no es tan fácil incluir juegos en 
las lecciones, especialmente debido a la falta de tiempo. Gordon 
Lewis sugiere una solución bastante simple: "Los juegos pueden 
complementar el material central o reemplazar actividades que no 
te gustan o con las que te sientes incómodo" (Lewis & Bedson, 
1999, p. 6). Es necesario incorporar juegos en las lecciones de 
manera adecuada y correcta y, por supuesto, de acuerdo con el 
plan de estudios. 
 
 
2.1.3.2. Por qué usar juegos. 
Los juegos son un aspecto importante de la enseñanza de 
idiomas extranjeros y herramientas indispensables tanto para 
profesores como para alumnos. Ellos "ayudan al maestro a crear 
un contexto en el lenguaje del mar útil y significativo". "(Wright, 
1984, pág. 1)." Los alumnos quieren participar y, para hacerlo, 
deben comprender lo que otros dicen o han escrito ", Wright, 
1984, pág. 1). Los juegos facilitan el pensamiento en un idioma 
extranjero y animan a los alumnos a mantener su interés y 
trabajo. Ayudan a aumentar la motivación y el entusiasmo de los 
niños. Dado que los juegos requieren una mayor concentración y 
empujan a los jugadores para lograr el objetivo, también eliminan 
la timidez y las inhibiciones. 
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Michael Carrier resumió las ventajas de usar juegos en el 
aprendizaje de idiomas en su libro Juegos y actividades para el 
aprendizaje de idiomas (Carrier, 1980): 
 
a. “Los juegos agregan variedad al rango de situaciones de 
aprendizaje. 
b. Los juegos pueden usarse para cambiar el ritmo de una 
lección y así mantener la motivación. 
c. Los juegos pueden usarse para puntuar unidades de 
enseñanza formal y renovar la energía de los estudiantes 
antes de regresar a un aprendizaje más formal. 
d. Los juegos pueden dar práctica "oculta" de puntos específicos 
del idioma sin los alumnos en la cuenta de esto. 
e. Los juegos fomentan la participación de los estudiantes y 
pueden eliminar las inhibiciones de quienes se sienten 
intimidados por las situaciones formales en el aula. 
f. Los juegos pueden cambiar el rol del maestro, desde el de 
instructor formal hasta el de administrador u organizador de 
las actividades en que los estudiantes disfrutan participar. 
Esto puede ser útil para reducir la distancia entre maestros y 
estudiantes. 
g. Los juegos pueden aumentar la comunicación entre los 
estudiantes, y así reducir la dominación del aula por parte del 
profesor. 
33 
 
h. Los juegos pueden actuar como un mecanismo de prueba, en 
el sentido de expondrán las áreas de debilidad y la necesidad 
de un trabajo de reparación”. (P. 6). 
 
  Andrew Wright (1984) señala que los juegos son 
importantes para practicar las cuatro habilidades: leer, escribir, 
escuchar y hablar. Pueden incluirse en diferentes etapas de la 
lección (presentación, práctica, revisión o evaluación) y pueden 
mejorar la experiencia de la comunicación mediante gestos, 
imitaciones, dramatización y narración de historias. 
 
2.1.3.3. Cuando usar juegos. 
Cada lección debe ser bien pensada y planificada, especialmente 
cuando el maestro está tratando de incluir un nuevo juego o 
actividad. El profesor debe pensar en los objetivos del juego, la 
motivación, el equipo y los materiales didácticos, pero también en 
los alumnos: su edad, su nivel, el número de ellos en una clase o 
sus posibles reacciones. Por último, pero no menos importante, el 
profesor debe elegir cuándo usar el juego durante la lección. 
Básicamente, hay tres posibilidades principales: 
a. Al comienzo de la lección, como una actividad motivadora o 
de calentamiento. 
b. Durante la lección: practicar y revisar el tema o el tema. 
c. Al final de la lección: para resumir el tema, o para 
entretenimiento y placer. 
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  Carrier (1980) percibe los juegos como oportunidades 
para practicar las habilidades del lenguaje. Para ser efectivos, los 
juegos deben ser preparados, planeados y monitoreados. Pueden 
ponerse al principio o al final de la lección, donde el juego tiene un 
efecto estimulante. Carrier también sugiere usar juegos en el 
medio de la lección para calmar a los niños, por ejemplo, después 
de la prueba o una tarea exigente. Además de estas sugerencias, 
los juegos y las actividades se pueden usar en cualquier parte de 
la lección siempre que sea relevantes y significativos. 
 
2.1.3.4. Donde usar los juegos. 
Los juegos son divertidos y llenos de movimientos, gestos y 
mimos. Los niños generalmente los disfrutan, pero a veces hay un 
problema con el espacio; algunos juegos requieren más espacio 
que el aula. Una de las posibilidades es salir al exterior, a un 
gimnasio escolar o, si el clima lo permite, al patio de recreo. 
Dichos lugares permiten al profesor incluir juegos como "Simón 
dice", "Juego de acción de robots", "Sillas verdaderas / falsas", 
"Juego de globos objetivo", "Juego de direcciones" y muchos 
otros. Lewis y Bedson (1999) llaman a estos juegos "juegos de 
movimiento", ya que los alumnos deben correr, saltar o caminar, y 
por lo tanto son físicamente activos. Otras publicaciones ofrecen 
los términos "actividades", "actividades de adaptación" o 
"actividades externas". 
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Si no hay posibilidad de salir, Sarah Phillips (1993) sugiere 
reorganizar un aula para crear un poco más de espacio para que 
los alumnos se muevan. Aunque consume bastante tiempo, 
Phillips afirma que "a menudo los cinco o diez minutos dedicados 
a reorganizar mesas y sillas valen la pena para ayudar a que una 
actividad funcione bien" (Phillips, 1993, p. 10). 
 
2.1.3.5. Cómo jugar juegos 
Además de considerar dónde y cuándo usar un juego, el maestro 
también tiene que pensar en la gestión del aula y las 
instrucciones, es decir, qué hacer y decir para lograr el efecto 
esperado. Carol Read (2007) ofrece varios consejos para hacer 
de un juego una herramienta de enseñanza efectiva: 
 
a. Los juegos sencillos y sin complicaciones a menudo son más 
efectivos que los juegos difíciles y que requieren mucho 
tiempo. 
b. Todos los alumnos deben participar en el juego. 
c. El profesor da instrucciones muy claras. 
d. Cada niño entiende las reglas. 
e. El maestro supervisa el mantenimiento de las reglas y el juego 
limpio. 
f. Los alumnos tienen la oportunidad de experimentar y su 
desarrollo personal. 
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g. El profesor puede detener el juego, especialmente debido a 
una infracción de las reglas o cuando los alumnos se pierden. 
 
   Klaudia Eibenová y sus colegas (2013) agregan que 
es mejor usar la lengua materna para las primeras explicaciones 
de un nuevo juego, sus reglas y objetivos. Las instrucciones a 
veces son difíciles de entender y las explicaciones en inglés 
pueden llevar demasiado tiempo o incluso ir más allá de la 
comprensión de los alumnos. Wright (1984) apoya esta idea, 
argumentando que "si los alumnos no tienen claro lo que tienen 
que hacer, el caos y la desilusión pueden resultar" (Wright, 1984, 
p. 6). También aconseja no interrumpir un "juego que fluye con 
éxito" mediante la corrección de errores en el lugar, ya que es 
mejor tomar nota de los errores y errores durante el juego y enviar 
comentarios más tarde. 
 
 
2.1.3.6. Formas de organización de clase 
Este capítulo presenta las diversas formas de trabajo y 
agrupación en el aprendizaje y la enseñanza de idiomas. La gran 
mayoría de las publicaciones dividen el trabajo en un aula de 
idiomas en cuatro grupos. 
 
a. Trabajo individual: los alumnos trabajan a su propio ritmo como 
individuos. Este tipo de trabajo es adecuado para actividades 
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que requieren tiempo de reflexión (por ejemplo, práctica 
controlada) y también para actividades de lectura, dibujo y 
revisión. Como se mencionó anteriormente en este trabajo, los 
niños de entre cinco y siete años son bastante "egocéntricos" y 
prefieren trabajar y jugar solos. Este tipo de trabajo es, por lo 
tanto, ideal para ese grupo de edad. 
b. Trabajo en parejas: la forma más común y bastante popular de 
organización de clase. Los alumnos generalmente se sientan 
uno al lado del otro o cara a cara, turnándose y discutiendo 
para resolver juntos una tarea determinada. Este tipo de trabajo 
apoya la cooperación y brinda oportunidades para hablar y 
escuchar. 
c. Trabajo en grupo: al igual que el trabajo en parejas, el trabajo 
en grupo es una forma popular y comúnmente utilizada de 
agrupación. Los alumnos se dividen en grupos de tres a seis 
jugadores que trabajan juntos en una tarea. Wright señala que 
"la pertenencia a grupos debe ser constante por el bien de la 
buena voluntad y la eficiencia. Si debe haber un desafío entre 
los grupos, deben ser de habilidad mixta. Si no hay tal desafío, 
el maestro podría elegir grupos de acuerdo a su capacidad 
”(Wright, 1984, p. 5). En otras palabras, Wright argumenta que 
en las actividades competitivas los grupos siempre deben estar 
compuestos por alumnos de diferentes habilidades, mientras 
que en las actividades cooperativas, la división del grupo 
depende completamente del maestro. De todos modos, es 
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obvio que el trabajo en grupo promueve la cooperación mutua y 
el trabajo en equipo. Las actividades como juegos de rol o 
juegos de mesa son ideales para este tipo de agrupación. El 
maestro supervisa a los alumnos, los alienta a cooperar y 
brinda ayuda si es necesario. 
d. Trabajo en clase o trabajo en toda la clase: toda la clase 
trabaja junta como un solo equipo y el maestro generalmente 
es el líder. Las actividades de trabajo en clase o los juegos son 
definitivamente más fáciles de organizar que el trabajo en 
grupo. Por otro lado, es bastante difícil involucrar a cada 
alumno en la clase y verificar su trabajo. Gordon Lewis apoya 
esta idea, señalando que el trabajo en clase puede "provocar 
respuestas pasivas para responder rápidamente" (Lewis 
&Bedson, 1999, pág. 12), y sugiere dividir a los niños en 
grupos más pequeños donde los juegos son más efectivos y 
agradables. 
 
2.1.3.7. Términos útiles para jugar juegos 
Aunque los alumnos disfrutan jugando juegos, para los maestros 
los juegos pueden ser bastante desafiantes, ya que requieren una 
excelente organización e instrucciones claras por parte del 
maestro. Gordon Lewis (1999) cree que en el caso de jugar un 
juego por primera vez, el maestro debe preparar tarjetas con 
instrucciones, un conjunto de frases u oraciones que indiquen a 
los alumnos qué hacer (Lewis & Bedson, 1999, p. 14). . El 
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profesor debe leerlos repetidamente, o bien traducir, explicar los 
significados de las palabras y, finalmente, colocarlos en un lugar 
visible. Es efectivo practicarlos con los alumnos durante la lección 
y revisarlos en la siguiente lección. Si el maestro incorpora juegos 
en las clases con regularidad, es útil preparar una lista de 
comandos, lo que garantizará una buena organización, 
comentarios y también evaluación. Aunque no es posible 
proporcionar una lista exhaustiva de todos los comandos e 
instrucciones, las siguientes líneas tratan de resumir los más 
frecuentes. Wright (1984) los clasifica en dos categorías: el idioma 
del profesor y el idioma de los alumnos. 
 
2.1.3.7.1. Instrucciones del profesor 
 Vamos a jugar un juego. 
 ¡No hagas trampa! 
 ¿Quién quiere empezar? 
 Hacer grupos. 
 Haz grupos de (tres, cuatro, ..). 
 Haz un círculo. 
 Alinearse. 
 Comenzar de nuevo. 
 Escucha. 
 Mira. 
 Recuerda. 
 Repetir. 
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 Encuentra un ... 
 Círculo. 
 Copiar. 
 Correcto. 
 Completa. 
 Ponlo en el escritorio. 
 Ir a la ... 
 Dar la vuelta. 
 Cierra los ojos. 
 Baraja estas cartas. 
 Repartir las cartas. 
 Toma tu tarjeta. 
 Pásalo. 
 ¿Te puedo ayudar? 
 ¿Te gustaría...? 
 ¿Qué necesitas? 
 ¿Qué pasa? 
 Todo bien? 
 ¿Has terminado? 
 ¿Quién es el ganador? 
 
2.1.3.7.2.  Evaluación del profesor 
 Genial 
 Muy bien 
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 Bastante bien. 
 Ok 
 Bien. 
 Correcto. 
 Bien hecho. 
 Derecho 
 No muy bien. 
 Mal. 
 Inténtalo de nuevo. 
 Es el ganador. 
 
2.1.3.7.3.  Lenguaje del estudiante 
 Buena suerte. 
 Date prisa. 
 Vamos 
 Espera un momento. 
 Ten cuidado. 
 ¿Está todo bien? 
 ¿Puedo preguntarte? 
 
2.1.4. Clasificación de juegos y actividades. 
La literatura disponible examina una amplia gama de diferentes tipos de 
juegos y actividades. 
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2.1.4.1. Actividades de calentamiento 
Una de las posibilidades de cómo comenzar una lección de inglés 
es una actividad corta en la que los niños se responden unos a 
otros y, al mismo tiempo, hacen un poco de "calentamiento". 
Dicha actividad es rápida y simple, toma aproximadamente cinco 
minutos y puede conectarse con el tema de la lección anterior o 
presentar un nuevo tema. 
 
El objetivo principal de tal actividad es despertar a los 
alumnos por la mañana o por la tarde cuando están cansados. El 
profesor intenta animar a los alumnos, estimular sus mentes y 
cuerpos y crear un ambiente de aprendizaje positivo. Las 
actividades de calentamiento son, por lo tanto, herramientas 
esenciales para el aprendizaje de idiomas. 
  
2.1.4.2. Juegos cooperativos vs. Competitivos 
Carol Read (2007) divide los juegos en dos grupos según el tipo 
de concurso: 
 
a. Juegos cooperativos: cuando el concurso es entre los 
jugadores y la meta. Los juegos cooperativos requieren una 
buena comunicación y comprensión entre los jugadores. 
b. Juegos Juegos competitivos - implican un concurso 
cercano entre los jugadores. Estos juegos no son adecuados 
para estudiantes muy jóvenes, ya que hay un fuerte deseo de 
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ganar o de convertirse en el miembro del mejor equipo. Puede 
conducir a problemas o incluso a la agresión entre los 
alumnos. 
 
 Al jugar juegos competitivos, el maestro está en el rol 
de supervisor, manteniendo el orden en el aula y castigando a los 
que rompen las reglas. Aunque se cree que los juegos 
cooperativos son más efectivos que los competitivos, una 
competencia sana puede motivar a los alumnos y llevarlos a 
mejores resultados. Como sostiene Michael Carrier, "el elemento 
de la competencia puede ser un factor motivador importante" 
(Carrier, 1980, p. 9). 
 
2.1.4.3. Juegos según sistemas. 
a. Juegos de gramática 
La gramática es una parte complicada de un sistema de 
lenguaje y, como tal, bastante difícil de comprender, incluso 
para los hablantes no nativos. Los niños no pueden percibirlo 
como un sistema de reglas, lo que significa que la gramática 
no debe enseñarse con explicaciones de reglas. Como afirma 
Phillips (1993), "los niños pequeños aprenden rápidamente 
las palabras, más lento aprenden las estructuras" (p. 74). Una 
de las posibles soluciones es enseñar gramática en 
“estructuras fijas”. Un maestro comienza con estructuras 
fáciles y las repite una y otra vez en diferentes oraciones y 
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contextos. Un método más atractivo de enseñar gramática a 
los jóvenes es cantar canciones, leer cuentos de hadas y 
jugar juegos. 
 
b. Juegos de vocabulario 
Los juegos de vocabulario generalmente consisten en 
recordar palabras y mantenerlas en la memoria del alumno. 
Según Anna maría Pinter (2006), “los niños disfrutan del 
aprendizaje de vocabulario” (p.86), ya que rápidamente 
aprenden nuevas palabras y pronto entienden sus 
significados. Los significados de las palabras se pueden 
entender sin usar la traducción; los maestros pueden usar 
juguetes, imágenes, carteles, objetos reales, etc. para ayudar 
a los alumnos a aprender una palabra. El aprendizaje de 
vocabulario es un proceso de cuatro etapas, los niños deben: 
 Saber pronunciar y deletrear la palabra 
 Arreglar el significado de la palabra 
 Comprometer la palabra a la memoria 
 Usar la palabra en contexto, en comunicación con otros 
niños. 
AnnamariaPinter (2006) menciona el importante papel del 
ritmo, la repetición y la imitación, ya que apoyan el 
aprendizaje de vocabulario, es decir, ayudan a los alumnos a 
memorizar las palabras. Los juegos de vocabulario se pueden 
dividir en juegos de adivinanzas y juegos de memoria. 
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Juegos de adivinanzas: el objetivo es adivinar la palabra o la 
respuesta a una pregunta. 
Juegos de memoria: el objetivo es memorizar la palabra, la 
oración o la respuesta 
 
c. Juegos de comunicación 
“Los juegos de comunicación están diseñados para dar a los 
estudiantes la oportunidad de usar el lenguaje en situaciones 
más realistas y para desarrollar habilidades comunicativas 
generales” (Carrier, 1980, p. 86). El objetivo de estos juegos 
es mejorar la capacidad de los niños para comunicarse, 
interactuar, describir y dar instrucciones. 
 
d. Juegos de pronunciación 
En cuanto a la pronunciación, el profesor es un gran modelo 
para los alumnos. Por lo tanto, es importante que el maestro 
pronuncie correctamente. El maestro puede usar una amplia 
gama de juegos de pronunciación y actividades que 
involucran a los niños y les enseñan a pronunciar 
correctamente. En resumen: "Estos juegos practican la 
pronunciación y la discriminación de sonidos de una manera 
simple y alegre" (Carrier, 1980, p. 11). 
 
2.1.4.4. Juegos según Lugar 
 División de juegos según Sarah Phillips (1993, p. 85): 
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 Juegos dentro del aula: para jugar en el aula 
 Juegos fuera del aula: para jugar en el gimnasio o fuera. 
 
2.1.4.5. La elección de los juegos: Conclusión 
Antes de que comience una clase de inglés, el maestro también 
tiene que pensar en la gestión del aula, es decir, el aula (su 
espacio, equipamiento y disposición de los asientos), el maestro 
(sus habilidades, habilidades del idioma, impartir instrucción, etc.) 
y - la última pero no menos importante - los alumnos (su nivel, 
edad, disposición para cooperar, número de ellos en clase, etc.). 
 
Hoy en día, hay muchas publicaciones, periódicos y revistas 
que presentan varios juegos de idiomas. En caso de que el 
profesor decida incluirlos en la lección, debe tener en cuenta 
algunos puntos importantes: 
 
a. El tipo de juego. El profesor debe considerar todos los tipos de 
juegos mencionados anteriormente. 
b. Los objetivos del juego. Los juegos tienen dos tipos de 
objetivos: el lenguaje (lingüístico) y otros. “Los objetivos 
lingüísticos cubren el desarrollo del lenguaje y las habilidades, 
mientras que los otros objetivos se refieren al desarrollo 
intelectual y social de los niños” (Phillips, 1993, p. 16). 
c. Edad. El profesor debe elegir los juegos de acuerdo con la 
edad, madurez e intereses de los alumnos. 
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d. Tiempo. Al preparar una lección, es necesario tener en cuenta 
el tiempo requerido para el juego. Lewis (1999) sostiene que 
el tiempo promedio para jugar un juego corresponde al 
tamaño del aula y también a la edad de los niños. Cuanto 
mayor sea la clase, más tiempo lleva. 
e. Materiales. Es útil preparar una lista de los materiales 
didácticos necesarios para jugar el juego. 
f. Descripción. El profesor debe preparar la descripción del 
juego y las instrucciones. 
g. Preparación. Preparaciones del profesor antes de la lección. 
h. Proceso de juego. La lista de pasos de cómo jugar un juego. 
 
  Los ocho puntos mencionados anteriormente se 
mencionan en la mayoría de las publicaciones sobre juegos en la 
enseñanza de idiomas. Se pueden encontrar bajo diferentes 
encabezados, pero básicamente significan lo mismo. Carrier 
(1980) no incluye el tiempo en su lista porque afirma que "no es 
fácil predecir cuánto tiempo puede durar un juego y, por lo tanto, 
no se incluyen tiempos en el libro" (p. 9). 
 
2.1.5. Cinco razones para usar juegos en el aula 
Siempre me ha gustado jugar juegos. Mi familia juega regularmente 
juegos de mesa cuando nos reunimos, juego con mis propios hijos casi 
todos los días y (no es sorprendente) he usado una gran variedad de 
juegos * como herramientas de instrucción en mi salón de clases. Nunca 
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he tenido un estudiante que pregunte "¿Por qué jugamos juegos?" En 
cambio, los estudiantes generalmente preguntan: "¿Podemos volver a 
jugar esto pronto?" 
 
Algunas personas pueden preguntarse: "¿Por qué jugar juegos en 
una clase?" Creo que es importante articular el valor del juego para mí, 
mis estudiantes, colegas, padres y otros. A lo largo de los años, he 
creado mi propia lista de las cinco razones principales por las que creo 
que el juego es una poderosa herramienta de instrucción. 
 
* (Por "juego", me refiero a aprender a través del juego, la 
participación activa y la diversión). 
 
a. Los estudiantes aprenden a través del proceso de jugar el 
juego. Al jugar un juego, los estudiantes pueden entender un 
nuevo concepto o idea, adoptar una perspectiva diferente o 
experimentar con diferentes opciones o variables. Por ejemplo, en 
mis clases iniciales de español, a menudo jugaba un juego de 
cartas la primera semana de clases. Los estudiantes estaban en 
grupos de 4-5. Cada persona leyó las instrucciones del juego de 
cartas; Entonces, el juego se jugó en completo silencio. Después 
de la primera ronda, un estudiante de cada grupo (generalmente el 
"ganador") se trasladó a un grupo diferente. Normalmente jugamos 
tres o cuatro rondas. 
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b. Lo que mis alumnos no sabían inicialmente es que cada grupo 
había recibido un conjunto diferente de reglas. Cuando un 
estudiante se mudó a un nuevo grupo, a menudo se sentía 
confundido y no estaba seguro de por qué las otras personas 
jugaban de manera diferente (los estudiantes generalmente dicen 
"estaban jugando mal"). Utilizamos esto como punto de partida 
para discutir la experiencia de mudarse a un nuevo país. Al 
mudarme de España a Venezuela a los Estados Unidos, compartí 
mis propias experiencias de aprendizaje de nuevas reglas 
culturales y, a veces, sentí que otros estaban "jugando mal". 
 
c. Luego, jugamos el juego otra vez, pero permití que todos los 
estudiantes hablaran. A través de las discusiones, los estudiantes 
explicaron las reglas a los "recién llegados", y el juego se desarrolló 
con más facilidad (y los estudiantes informaron sentirse mucho más 
satisfechos). En este punto, al menos alguien dijo: “Lo entiendo. 
Usted está tratando de mostrarnos que es por eso que 
necesitamos aprender otro idioma. Así que todos podemos 
explicarnos las reglas”. 
 
d. Los juegos proporcionan un contexto para la práctica 
atractiva. Como profesor de idiomas del mundo, sé que los 
estudiantes necesitan mucha práctica para internalizar vocabulario 
y estructuras importantes. Sin embargo, para que la práctica sea 
significativa, los estudiantes deben participar (y seamos honestos, 
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las innumerables páginas de libros de ejercicios o ejercicios de 
libros de texto no siempre son muy interesantes). A través de 
juegos animados de charadas, pirámides de $ 25,000 u otros, mis 
alumnos voluntariamente usan el vocabulario y las estructuras, y en 
repetidas ocasiones adquieren prácticas muy necesarias. 
 
e. A través de juegos, los estudiantes pueden aprender una 
variedad de habilidades importantes. Hay innumerables 
habilidades que los estudiantes pueden desarrollar a través del 
juego, tales como habilidades de pensamiento crítico, creatividad, 
trabajo en equipo y buen espíritu deportivo. Por ejemplo, con mis 
estudiantes de español, la circunlocución es una habilidad muy 
importante. Al jugar juegos de adivinar palabras, he visto que la 
capacidad de mis estudiantes para usar la circunlocución ha 
mejorado dramáticamente. Me encanta ver la creatividad de mis 
alumnos durante las sesiones de juego (hemos usado Play-doh, 
dibujar, actuar y muchas otras actividades en nuestros juegos). 
 
f. Uno de mis primeros años como profesor, un estudiante comentó 
que le encantaba el juego de verbos que jugábamos (una variación 
de "Yahtzee"). Le dije que me alegraba de que le gustara, pero que 
no era mi invento, se basaba en un juego que podría haber jugado 
en casa. Luego me dijo que nunca había jugado en casa y que yo 
era el único adulto que se había sentado a jugar un juego con él. A 
veces, me sorprende que los estudiantes no piensen lógicamente 
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cómo jugar "¿Adivina quién?". Entonces, ¡me recuerdo a mí mismo 
que este niño de 14 años nunca había jugado un juego con un 
adulto antes de venir a mi clase! Veo esto como una oportunidad 
para enseñar una amplia gama de habilidades para la vida que no 
necesariamente aparecen en el alcance y la secuencia de mi 
currículo.  
 
g. Mientras juegan, los estudiantes desarrollan una variedad de 
conexiones con el contenido y pueden formar recuerdos 
positivos de aprendizaje. Algunos de mis recuerdos favoritos del 
aula son de los tiempos de juego. Nunca olvidaré ver a Miguel 
saltar en el aula para ayudar a sus compañeros a adivinar la 
palabra "Mono" (mono). Afortunadamente, los estudiantes tampoco 
lo olvidarán (y todos se pusieron "mono" en sus evaluaciones). Los 
momentos divertidos, tontos o interesantes tienden a sobresalir en 
los recuerdos de los estudiantes, y se aferran al vocabulario / 
estructuras que estamos estudiando. Una conexión emocional 
positiva puede facilitar el aprendizaje. Además, muchos juegos 
presentan una variedad de estímulos diferentes; algunos 
estudiantes pueden recordar las palabras de vocabulario de su 
actuación, otros recuerdan haber leído las pistas y otros 
estudiantes recuerdan haber oído a sus compañeros de clase sus 
respuestas. Los juegos pueden proporcionar una variedad de 
experiencias sensoriales para los estudiantes. 
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h. Los juegos atraen la atención de los estudiantes y los 
involucran activamente. Lo encuentro porque los estudiantes 
realmente disfrutan jugando juegos, es una buena manera de 
enfocar su atención y sumergirlos activamente en español. Esto 
puede ser especialmente útil en una amplia variedad de formas. 
Por ejemplo, después de un simulacro de incendio, los estudiantes 
a veces tienen problemas para establecerse y regresar a clases. 
Un juego permite a los estudiantes participar rápidamente y volver 
al contenido en el que estábamos trabajando. Después de horas de 
exámenes estandarizados exigidos por el estado, encuentro que 
mis estudiantes a menudo están cansados de estar sentados y 
llenos de energía; Un juego enérgico con mucho movimiento puede 
ser justo lo que necesitan. 
 
2.2. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
2.2.1. Actitud. 
“Disposición que muestra una persona a responder de una 
determinada manera ante los más diversos objetos y situaciones”. 
 
2.2.2.  Aprendizaje. 
“Resultado observado en forma de cambio más o menos permanente 
del comportamiento de una persona, que se produce como 
consecuencia de una acción sistemática (por ejemplo de la enseñanza) 
o simplemente de una práctica realizada por el aprendiz”. 
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2.2.3.   Educador. 
 “Se dice que el docente actúa como educador cuando se preocupa por 
la formación integral del estudiante (desarrollo personal, social, 
profesional), no sólo de que asimile contenidos teóricos”. 
 
2.2.4.      Enseñanza-Aprendizaje. 
“Se utilizan estos dos términos conjuntamente cuando se quiere 
significar que no es posible considerar los de forma independiente y 
para hacer hincapié en que la enseñanza del profesor no tiene sentido 
si no es para producir aprendizajes en los estudiantes” 
 
2.2.5.     Motivación. 
“Conjunto de procesos que desarrolla un facilitador (docente u otra 
persona, un recurso) para activar, dirigir y mantener determinada 
conducta en otra persona (por ejemplo, un alumno) o en un grupo” 
 
2.2.6.     Orientación del aprendizaje. 
“Cuando el proceso de orientación se fija como meta principal optimizar 
el aprendizaje de los estudiantes” 
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CAPÍTULO III 
 
PLANIFICACIÓN, EJECUCIÓN Y RESULTADOS DE LAS 
ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 
 
3.1.  PLANIFICACIÓN Y EJECUCIÓN DE ACTIVIDADES 
Con el consentimiento de las autoridades como; el Coordinador General de 
Segundas Especialidades de la Escuela de Posgrado de la Universidad 
“Andina, Néstor Cáceres Velásquez – Juliaca” y con el Coordinador del 
colegio, se llegó a un acuerdo para realizar prácticas profesionales en la 
enseñanza del idioma ingles con el siguiente plan de enseñanza – 
aprendizaje. 
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MES ACTIVIDADES REALIZADAS TIEMPO 
AGOSTO 
 Se hizo el plan para realizar prácticas 
profesionales en la institución educativa. 
 Se coordinó con la secretaría de 
Segundas Especialidades de la EPG para 
su emisión del oficio para realizar 
prácticas profesionales. 
 Se coordinó con el coordinador. 
01 Semana 
SEPTIEMBRE 
 Se planificó las sesiones de clases  
 Se colectó más materiales para 
complementar el juego. 
03 Semanas 
OCTUBRE 
 Se realizó las prácticas de las sesiones 
planificadas. 
 Se presentó los resultados de las 
sesiones realizadas. 
04 Semanas 
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1.1. UNIDAD DE APRENDIZAJE Nro 01 
 
SESIÓN DE APRENDIZAJE 
TÍTULO DE LA SESIÓN 
MY FAVORITE COLOR IS… 
 
DATOS INFORMATIVOS: 
 Institución Educativa : I.E.S. ANTAUTA    
 Ciclo              : V 
 Grado y sección               :  2° B 
 Fecha   : 08 / 11/2017    
 Duración             : 90 MINUTOS 
 Docente             : Lic. Nieves Casilda WILCHEZ VENEGAS 
 
NÚMERO DE SESIÓN UNIDAD DIDACTICA NÚMERO DE SEMANA 
03 II 05 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 
Comprende textos 
orales 
 Identifica la intención 
del interlocutor 
 Reconoce colores básicos 
y prendas de vestir. 
Se expresa 
oralmente 
 Expresa con claridad 
ideas, sentimientos y 
hechos 
 Intercambia información 
oportuna mediante el uso 
de los colores y prendas de 
vestir.  
 
SECUENCIA DIDÁCTICA 
INICIO  (10 minutos) 
 La Docente ingresa al aula y saluda a los estudiantes diciendo Good 
Afternoon y los alumnos responden Good Afternoon Teacher. y pregunta a 
la clase cómo se encuentra.  How are you? We are happy or very good. 
 
 La Docente solicita saberes previos de los estudiantes sobre la clase 
anterior. 
   
 La Docente pide a los estudiantes salir al patio y formar un círculo para 
jugar sobre “BANANA IN THE WORLD”. 
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 La Docente después del juego la docente pide una lluvia de ideas sobre 
los verbos que estaban en el juego. Luego indica que hoy van a aprender 
a conjugar con los verbos en inglés. 
DESARROLLO (25 minutos) 
 La Docente muestra pronunciando los pronombres personales, y Los 
estudiantes en repetición coral practican la pronunciación de cada uno de 
ellos. 
            
 
 La Docente pregunta “What are the verbs of play? y felicita las respuestas 
“PLAY – EAT – MUSH – PEEL – CUT – GO - LINK”. 
 
 Los estudiantes practican en grupos las conjugaciones en tiempo 
presente, los estudiantes analizan sobre la pronunciación sobre la tercera 
persona.  De la siguiente manera: reconociendo el reemplazo de algunos 
pronombres: 
I EAT 
You LINK 
He EATS 
She CUTS 
It PEELS 
We PLAY  
you GO 
They MUSH. 
 
 La Docente pide practicar pronunciando y en sus hojas de prácticas 
escriben oraciones completas y voluntarios que puedan realizar en la 
pizarra: 
 
(She)  Shantal cuts a banana for his friend. 
(It)       Monkey peels the fruits.  
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CIERRE (10 minutos)  
 Los estudiantes, en pares, preparan un breve intercambio para describir el 
proceso para preparar un jugo de frutas.  
Metacognición: 
Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 
 How do you feel? 
 What did we learn? 
 
TAREA A TRABAJAR EN CASA 
 No se asigna tarea para la casa. 
 
RECURSOS EVALUACION 
1. Tarjetas lexicales 
2. Plumones 
3. Cuadernos  
4. Celulares con traducción. 
5. Lap top  
6. Data  
1. Guías de Observación  
2. Lista de Cotejo 
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3.4. RESULTADOS DE ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 
Con los juegos los estudiantes aprendieron de acuerdo al plan sin mucho 
esfuerzo porque el juego es una de las mejores estrategias para que su 
aprendizaje sea significativo y los estudiantes por lo que los estudiantes no 
pierden concentración en clases. El juego hizo que el estudiante mejorara en 
la parte social, pronunciación, escritura, y gramática, los resultados fueron 
notables en el aprendizaje del estudiante asi como en: 
 
Speech: Ayuda a pronunciar correctamente el inglés. El estudiante puede 
iniciar algunas conversaciones sobre temas básicas con los que está 
familiarizado, preguntar y responder. 
 
Listening: Al finalizar de esta experiencia el estudiante está en la 
capacidad de comprender al interlocutor, aunque necesitará tomar una 
pausa para comprender completamente.  
 
Writing: El estudiante puede escribir algunas frases y palabras para 
poder comunicar sobre personas y lugares familiarizados, también usa un 
vocabulario básico relacionado a situaciones en particular utilizando la 
estructura gramatical limitada aprendida en las sesiones de clases. 
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CONCLUSIONES 
 
PRIMERA. Se logró fomentar los juegos de una manera satisfactoria durante 
la planificación de las sesiones, en vista que se encontró algunas 
dificultades en el idioma inglés, pero el juego ayudo 
significativamente que los estudiantes comprendieran mejor y se 
sientan motivados  
 
SEGUNDA. Se seleccionó los juegos educativos para todas las sesiones de 
aprendizaje en los estudiantes del segundo “B” en la Institución 
Educativa Secundaria “Antauta” – Ayaviri, 2017, por ende se logró 
un aprendizaje excelente.  
 
TERCERA. Se aplicó los juegos, teniendo como resultado que los alumnos 
del segundo “B” en la Institución Educativa Secundaria “Antauta” – 
Ayaviri, 2017 tomen un alto interés por el aprendizaje del inglés, 
ya que los alumnos voluntariamente participaban y opinaban. 
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RECOMENDACIONES 
PRIMERA.  Se sugiere a los docentes encargados, que realicen un estudio o 
sondeo, para ver qué tipo de juego educativo puede ser más 
provechoso para el estudiante y que a la vez sea interesante. 
SEGUNDA. Recomendamos que los juegos educativos tengan una proyección 
para otros temas que se desarrolla más adelante, o en su defecto 
los juegos educativos estén concatenados, para conseguir un solo 
objetivo. 
TERCERA. Se sugiere que si el docente crea sus propios juegos educativos, 
estos puedan ser llamativos, coloridos, con caricaturas, 
plastificados si estos son netamente grupal en la que no requiera 
material, entonces estos deben ser muy interesantes y que 
despierten la curiosidad del alumno.  
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ANEXOS 
PRUEBA DE ENTRADA OF INGLISH COURSE 2017 
Full name: ………………………………………….…………………………………………… 
Section:  ……………………...……………...…….      Date:  ……….…/…………/ 2017.         
 
1. EMPAREJAR LA RESPUESTA CORRECTA   
    I         Ellos, Ellas 
You   Eo 
He   Esto, Ese. 
She   Nosotros, Nosaotras 
It    Ella 
We   Èl 
You   Tù 
They   Usted, Vosotros 
 
2. ESCRIBIR EL VERB TO BE  DONDE CORRESPONDE   
Am  -  Is  -  Are 
She          …………..   
You …………..  
He ………….. 
I  ………….. 
It  ………….. 
They ………….. 
You ………….. 
We ………….. 
 
3. PINTAR LOS COLORES CORRESPONDIENTES   
  
 
 
 
 
 
 
4. SEÑALAR A LOS MIEMBROS DELA FAMILIA CORRESPONDIENTE   
Father   Bebe     
Mother   hermana 
Sister   madre 
Brother   hermano 
Baby    padre  
RED WHITE BLUE BLACK 
ORANGE PINK GREEN YELLOW 
5. ESCRIBIR NUMEROS CORRESPONDIENTES   
 Nine   …………….. 
 Two   …………….. 
 Four   …………….. 
 Six   …………….. 
 One   …………….. 
 Seven   …………….. 
 Three   …………….. 
 Eight   …………….. 
 Five   …………….. 
 Ten   …………….. 
 
6. HACER UN CIRCULO DE COLOR CORRESPONDIENTES   
 Amimals = blue  
 Fruits = red  
 Profesiones = Green 
 Nouns = yellow  
 
Book  Apple  cat  Doctor  Pen 
 banana  mouse  Teacher  table  dog 
 pear  pencil  monkey  student  orange  
7. EMPAREJAR LOS SIGUIENTES VERBOS   
Eat    trabajar 
Listen     jugar 
Speak     hablar 
Read     escuchar 
Look     comer 
Write     leer 
Play     mirar 
Work     escribir  
 
 
ANEXO N° 01 
LA AMBIENTACION DEL AULA CON LAMINAS AFICHES Y CARTELES EN 
INGLES 
 
 
UTILIZAR EL FLASH CARDS PARA JUGAR CON LOS VERBOS 
 
 
 
 LOS ESTUDIANTES PONEN EN PRACTICA LO APRENDIDO 
EXPOSICION DE CONJUGACIONES 
 
HACEN PRESENTACIONES 
 
PRACTICAN DIALOGOS 
 
ANEXO N° 02 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Double, double 
this, this 
Double, double 
that, that 
Double this 
Double that  
Double, double 
This, that 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ANEXO N° 03 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ANEXO N° 04 
 
 
 
